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1. NUEVAS FRONTERAS

Internet y las redes sociales son entornos de conocimiento colectivo que estan
marcando nuevas formas de relacibn, son espacios de conversacion
multimedia ricos en formatos y posibilidades que crean nuevos lenguajes y
formas de presentarse en el espacio publico. Abren nuevas fronteras y también
nuevas formas de violencia sexista.

El impacto que la rapida difusion de las nuevas tecnologias de la informacion y
de la comunicacion estd teniendo sobre la economia, la cultura y la propia
sociedad, estan trasformando los modos y practicas de la ciudadania, las
empresas y las administraciones. Surgen prestaciones de una serie de
servicios digitales sobre las redes de comunicaciones electronicas que estan
transformando los habitos ladicos, es en este campo donde se estan
produciendo la mayoria de actos violentos contra las mujeres y jovenes, para
valorar realmente su incidencia entre las mujeres hay que tener en cuenta la
diferente participacion de mujeres y hombres en la red.

2. LA BRECHA DIGITAL DE GENERO. USOS DIFERENCIADOS .

Las tecnologias son fuente de conocimiento y riqueza, ofrecen grandes
oportunidades y recursos, pero es importante estar alerta sobre las diferencias
de acceso, combatir las brechas digitales entre paises, nivel de riqueza y
también de género. Esta brecha se suma, como todas las desigualdades de las
mujeres, a la del pais en el que nace, si vive en zona rural o urbana, el nivel
educativo y la renta per capita. Las nifias y chicas jovenes son parte de esta
brecha, pues soportan las desigualdades de género que les afectan por los
roles sociales y la division sexual del trabajo.



Los resultados del Observatorio e-igualdad® evidencian una creciente
convergencia en el acceso a las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) por parte de mujeres y hombres, si bien persisten
importantes brechas de género incluso entre la juventud.

En los dltimos afios la proporcion de mujeres que acceden al ordenador e
Internet ha tendido a acercarse a la de los hombres, pero aun se identifican
diferencias entre los sexos en forma de intensidad, usos o manejo de
aplicaciones avanzadas.

Incluso entre la juventud -donde las chicas estdn tomando posiciones como
usuarias digitales intensivas- se aprecian distancias, sobre todo a partir de los
16 afos, la intensidad de uso se reduce entre las jovenes y, fundamentalmente,
en lo relacionado con sus vocaciones hacia estudios o especialidades
informaticas, donde predominan los chicos.
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Fuente: Observatorio e-Igualdad (Universidad Complutense), explotacion propia a partir de datos de EUROSTAT.

(*) Porcentaje de individuos de 16 a 74 afios que acceden a Internet al menos una vez a la semana (en los Ultimos tres meses). La
Brecha Digital de Género se ha calculado como el cociente entre el valor correspondiente a las mujeres dividido por el valor
correspondiente a los hombres, menos uno, y posteriormente expresada en porcentaje.

Si en 2004, primer afio en el que se obtienen registros para este indicador, la
brecha digital de género en Espafia referida al acceso a Internet se situaba en
el 26%, los datos de la Encuesta sobre Equipamiento y Uso de Tecnologias de
la Informacion y Comunicacion en los hogares 2009 la colocan en el 15%. La
brecha claramente se ha reducido, pero aun asi la proporcién de hombres que
acceden a Internet continta siendo un 9 % superior a la de las mujeres. En el

Observatorio e-igualdad, impulsado desde el Instituto de la Mujer, cuyos resultados y andlisis se pueden consultar en el portal www.e-igualdad.net.



contexto europeo, la brecha digital de género en Espafia se encuentra cinco
puntos por encima de la media de la UE.

Sin embargo, la brecha digital de género no sélo es de acceso. Las mujeres
son usuarias menos intensivas que los hombres, presentan un nivel menor de
‘habilidades’ tecnolégicas o un uso inferior de aplicaciones mas avanzadas.
Aparecen, de este modo, nuevas brechas mas alla del acceso, de alcance
cualitativo que, en el marco del Observatorio, se han calificado como la
“segunda y tercera brecha digital de género”.

Asi, las mujeres presentan unos indices inferiores como “usuarias habituales”
frente a los hombres, y utilizan Internet con menos frecuencia (un 10% menos
que los hombres). Al mismo tiempo, en el ambito de las habilidades, la brecha
aumenta cuanto mas técnicas o complejas son las tareas que se realizan con el
ordenador e Internet. En aplicaciones avanzadas, por ejemplo, las mujeres
utilizan un 50% menos que los hombres mdviles con conexion a Internet (45%
para teléfono mévil banda ancha y 55% para otro teléfono movil), o un 25% la
TV y/o radio por Internet.

Se confirma que, cuanto mas intensiva y avanzada es la utilizacion de las
tecnologias, mayor es la brecha de género entre mujeres y hombres.
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Fuente: Observatorio e-lgualdad (Universidad Complutense), explotacidon propia a partir de datos de la Encuesta de Encuesta
sobre Equipamiento y Uso de Tecnologias de la Informacién y Comunicacion en los hogares 2009 (INE).

También en los usos basicos del ordenador e Internet se encuentran marcadas
diferencias entre mujeres y hombres.

Los datos muestran que los hombres tienden a hacer un uso de la Red méas
relacionado con el ocio, el consumo y fines ludicos, mientras que las mujeres
internautas optan en mayor medida por usos de naturaleza mas funcional,
como los relacionados con el empleo, la salud o la formacién.

La mayor brecha digital de género se produce, de este modo, en la descarga
de software (39%), en los juegos o la descarga de juegos (20%), y en
actividades de caracter econdmico (cuyo volumen de uso es en todo caso
mucho mas reducido) como la venta de bienes y servicios (45%) o la banca
electronica (19%). Por su parte, las usuarias aventajan con claridad a los
usuarios en la busqueda de empleo (-8%), los servicios educativos y formativos
(en torno al -17%) y la consulta de cuestiones de salud (-17%).
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sobre Equipamiento y Uso de Tecnologias de la Informacidon y Comunicacion en los hogares 2009 (INE).

Existen, en suma, diferencias en la utilizacion de Internet que ponen de
manifiesto como las mujeres realizan un uso mas funcional. Los datos parecen
apuntar, de este modo, que cuando las mujeres usan la Red obtienen y aportan
un mayor beneficio social de sus contenidos (salud, formacion, empleo, viajes).
Invertir en un uso mas intensivo de las tics por parte de las mujeres es, en
definitiva, invertir en un mayor aprovechamiento y beneficio de la Sociedad del
Conocimiento en aras a incrementar los niveles de bienestar para el conjunto
de la sociedad.



La edad, es una variable explicativa clave. @ Sobre esta situacion general
inciden condiciones personales (edad, formacién, educacion, situacion en el
mercado de trabajo) y socioecondmicas (contextuales: tamafio del hogar, nivel
de ingresos), reforzando las diferencias de género en multiples ocasiones.

La edad es una de las variables que mayor influencia ejerce sobre la brecha (a
mayor edad mayor brecha).

La brecha digital de género, de este modo, tiende a reducirse entre la juventud,
siendo muy similares las pautas mostradas por chicos y chicas en cuanto a
habilidades y usos generales. Las nuevas generaciones rompen asi con la
dicotomia tradicional de mujeres-tecnofobia (rechazo hacia las nuevas
tecnologias) y hombres-tecnofilia (pasion por las nuevas tecnologias). Ellas son
usuarias tan “enganchadas”, y en ocasiones incluso mas, a las tecnologias que
sus compafieros varones.

En este escenario de mayor “e-igualdad joven”, no obstante, se identifican aun
diversos sintomas de desigualdad:

Mientras que en el grupo de edad de 10 a 15 afios son ellas las que realizan un
uso mas intensivo, esta relacion se invierte a partir de los 16 afos. Ello
probablemente esté relacionado con el hecho de que, si bien la primera brecha
digital de género tiende a cerrarse, la segunda y la tercera sin embargo se
mantienen, sobre todo en el momento en que los usos o habilidades se
“complican” o tecnifican; una realidad que se hace mas patente precisamente
entre las y los jovenes, siendo éstos quienes llevan a cabo los usos mas
avanzados.

Se reiteran los distintos usos de Internet: ellas tienen mayor interés por las
posibilidades educativas y de comunicacién de Internet y los chicos se
decantan por los juegos, el deporte y la informéatica en la Red.

3. EVOLUCION DE LA VIOLENCIA EN LA RED Y VIDEOJUEGO S

El panorama del uso de la tecnologia en la juventud se transforma
constantemente por la rapidez de las novedades en la informatica y los
soportes, la mejora del acceso a la banda ancha y la aparicibn de nuevas
aplicaciones de relacién y comunicacion. Estos cambios tan rapidos obligan a
plantear el estudio de los usos de la tecnologia desde distintos puntos de vista.
Por un lado, analizar los cambios de tendencia observados en los contenidos
de los sitios web dirigidos a estos grupos de edad, por otro lado, contemplar los
distintos escenarios que se presentan con el desarrollo espectacular de las
consolas y nuevos tipos de juegos de simulacion, musicales, deportivos, de



l6gica, de estimulacion sensorial, etc. y por ultimo, los nuevos usos de relacién
en las redes 2.0 entre jovenes.

Los videojuegos se benefician de la implantacion de las TIC en los hogares,
centros educativos, recreativos, salones de juego. Esta presencia accesible a la
infancia y jévenes tiene ventajas como el disfrute de las posibilidades graficas y
estéticas del ocio digital, desarrollan habilidades cognitivas, rapidez de reflejos
y en las ultimas versiones necesitan aplicar funciones de trabajo en equipo,
pero también presentan inconvenientes que estan en el uso que se haga de
ellos, aislamiento, conductas agresivas, imitacion de modelos negativos, uso
excesivo de tiempo, adiccion a determinados tipos de juego, y valores
negativos en los contenidos de algunos productos.

Los numerosos estudios realizados, que se citan en la bibliografia, sobre las
consecuencias de los videojuegos en la infancia y juventud dan datos
contrastados en el estudio de casos con grupos de usuarios y usuarias sobre
los tiempos y usos, pero si ninguno puede establecer claramente una relacién
directa con la mejora de habilidades, ya que los aprendizajes positivos no son
exclusivos de los videojuegos también se adquieren con otras actividades
ludicas, educativas y sociales, tampoco se pueden relacionar directamente con
las consecuencias negativas, pues no esta demostrada la transferencia directa
de las conductas agresivas e individualistas de los juegos a la vida personal.

Sin embargo, es innegable que el valor de los modelos para la juventud y la
infancia es una de las variables mas importantes en su formacion. La
repercusion de los personajes de los juegos presentados como héroes es
enorme, sus actuaciones y valores tienen un eco importante sobre estos
grupos de poblacion.

La investigacion educativa y social ha despertado la alarma sobre los
videojuegos, el tipo de modelos éticos que transmiten y como pueden afectar a
la infancia y juventud.

A los chicos porque el patron de comportamiento es casi siempre violento y
cruel, y a las chicas porque suelen aparecer como objetos y victimas, o
asumiendo modelos de comportamiento que reproducen patrones ajenos
masculinizados. La mayoria de los escenarios en este tipo de juegos son
militaristas en situaciones extremas, contra todo codigo ético de respeto y con
todo tipo de armamento y recursos bélicos. El resultado siempre es la muerte
gratuita por violencia extrema de los personajes que aparecen en el juego.

La creciente demanda de este tipo de ocio digital estd alimentada por la
diversificacion de productos en distintas plataformas y soportes: los
videojuegos comerciales, los juegos de libre descarga desde paginas de



internet, las campanfas publicitarias que refuerzan la venta de su producto con
juegos online, y por las revistas especializadas en videojuegos que estan
presentes en todos los kioscos de prensa.

Los avances del nUmero de conexiones a internet en las casas, supone otro
salto cualitativo en la extension de los videojuegos dando paso al crecimiento
de los juegos online. Las conexiones de banda ancha (ADSL, cable Optico,
satélite) han facilitado las descargas de copias de los juegos a través de
paginas web que los ofrecen como reclamo.

El panorama se completa con la implantacion de las consolas en el mercado
espafol. La batalla comercial entre las grandes marcas productoras de los
soportes y contenidos de los juegos PlayStation, Xbox, Sega y Nintendo, se ha
convertido en una pugna econémica y mediatica. Han desarrollado productos
fijos unidos al ordenador o el televisor, y otros objetos portatiles de pequefio
tamafio que muchos nifios y nifias, como numerosos jovenes llevan siempre
encima.

El panorama expuesto explica la repercusion que tienen los videojuegos en la
vida de la infancia y la juventud, se han convertido en el pasatiempo o el
juguete mas apreciado y valorado. La tecnologia tiene una valoracién social
positiva y todos los desarrollos o productos tecnolégicos ocupan los
escaparates y espacios publicitarios de mayor prestigio. Bajo este paraguas se
cobijan todo tipo de productos dirigidos a potenciar el consumo de tecnologia
ldica entre la infancia y jovenes, son el publico diana, los mejores
consumidores. Los contenidos de los videojuegos son por tanto de una
importancia extrema, pues ya es evidente la dificultad de imponer controles o
filtros en el acceso.

El estudio “Violencia y sexismo en los videojuegos”, realizado en 2005 para el
Instituto Andaluz de la Mujer® y revisado en 2006 para el Sindic de Greuges® de
la Comunidad Valenciana, nos permiti6 tener una panoramica del tipo de
juegos y contenidos dirigidos a la infancia y juventud que habia en la red. Los
resultados fueron muy preocupantes, reflejaban un uso generalizado de
actitudes violentas, xeno6fobas y sexistas, tanto en los juegos gratuitos online
como en los soportes comerciales de venta.

Violencia y sexismo en los videojuegos. Bertomeu Martinez, A. 2005. http://artefinal.com/violencia_videojuegos/
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En el afio 2006 realizamos un estudio a peticion de la Defensora del Pueblo de la CV en ese momento, sobre los entornos de Internet
y la violencia sexista.



3.1. Contenidos web

Para hacer el estudio de la oferta online se realizé una busqueda en los
principales buscadores con items de acceso habituales entre la infancia y la
juventud del estilo de juegos gratis, juegos para nifios, para adolescentes,
apuntes y recursos. En todos los casos presentaban en sus paginas de inicio
accesos directos y banners a sitios de pornografia, sexo, o contactos en los
que el sexo siempre es visto como una compra del cuerpo de las mujeres.
Entre la lista de juegos accesibles siempre aparecia la categoria “adultos” con
la misma apariencia infantil y mecanismo de juego sencillo pero con contenidos
muy violentos, pornos y sexistas en la que se podia jugar o descargar juegos
eréticos en todas sus versiones, compra de sexo, de juegos sado, dominacion,
incluso enlaces abiertos con peliculas snuff movies.

Se encontraban facilmente dentro de las web de juegos gratis dirigidas a
adolescentes, que solian incluir cientos de juegos de este estilo, junto a
apartados de descarga gratis de apuntes, trabajos escolares, chuletas para
examenes, problemas resueltos, etc. Muchos editores de estas paginas de
juegos recurrian a la publicidad de espacios de pornografia en sus sitios como
forma segura de ingresos.

La busqueda con los mismos items se repitid en el afio 2008 para evaluar la
situacion y se observé que a pesar del aumento de enlaces mostrados por el
buscador, en una gran parte de ellos ya no se muestra el acceso directo desde
la pagina inicio a sitios relacionados con sexo para adultos, se ha desplazado
al segundo nivel de las paginas y en muchos casos ha desaparecido. Estos
cambios hay que relacionarlos con la presién ejercida por el movimiento de
mujeres, los observatorios de igualdad y contra la publicidad sexista, y
especialmente por la aprobacion de la Ley de Igualdad efectiva entre mujeres y
hombres* en marzo del 2007 que enmarca los derechos y el tratamiento de la
igualdad de oportunidades, que han conseguido crear un estado de opinién
favorable a la igualdad y de rechazo a posiciones discriminatorias.

Para hacer un seguimiento de lo que estaba pasando y actualizar los datos
para el articulo® “Nativos digitales: una nueva generacién que persiste en los
sesgos de género” hemos vuelto a pedirle al buscador los mismos items en
diciembre del 2010 y podemos comprobar como se ve en la tabla, que de
nuevo crecen los sitios destinados al publico infantil y juvenil, pero que ya han
desaparecido de sus entornos web las entradas de porno o similares. Después
de hacer una lectura estimativa de las paginas mostradas tan sélo en dos sitios
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y en niveles interiores muestran un banner con acceso a sexo para adultos.
Este tipo de contenidos se han desplazado a otros espacios online que antes
no estaban implantados, webcam, chats, news, grupos, foros y algunas redes
sociales se estan utilizando para la venta de sexo y contactos.

EVOLUCION WEBS INFANTILES Y JUVENILES 2005 - 2010
2005-06 2008 2010*
Juegos online en espafol 3.630.000 4.450.000 8.920.000
Juegos gratis en espafiol 5.440.000 | 92% | 6.730.000 | 40% | 10.300.000
Juegos nifios en espafol 2.940.000 4.000.000 6.860.000
Juego s jovenes en espafiol 1.690.000 2.370.000 4.560.000
Apuntes y recursos estudiantes 47.000 126.000 415.000

* Enel 2005y 2006 el 92% de las webs ofrecian acceso libre a sitios de sexo
y pornografia.

* En el 2008 el 40% ofrecia en sus paginas de inicio entrada a sitios de sexo.

« En 2010 sélo 2 paginas de los sitios visitados lo hacia, pero en los niveles
interiores de las paginas.

Realmente este cambio, se puede valorar como un éxito de la presion social e
institucional a favor de la igualdad y contra la discriminacion.

No sucede lo mismo cuando se hace la busqueda® fuera de los enlaces
especializados para la infancia y adolescencia, para evaluar la situacion en
este &mbito hay que ver los resultados que presenta el buscador, aumentan los
sitios dedicados a la venta del cuerpo de las mujeres y las niflas como
mercancia sexual y aparecen nuevos espacios de relacion e intercambio a los
que se han desplazado los servicios sexuales.

La comparativa de enlaces de sexo muestra el aumento en la evolucion de
sitios de sexo, pero hay que tener en cuenta que los buscadores muestran el
enlace cuando detectan en su interior la palabra objeto de la basqueda. Es
decir, el nimero de enlaces ofrecidos incluye espacios en los que se habla
sobre el tema, a través de noticias, informes, denuncias o servicios ofrecidos.

Algunos de los enlaces ofrecen informacion relevante, pero la mayoria son
espacios de servicios directos o te dan las pistas necesarias mas o menos
evidentes de como llegar a ellos, segun lo peligroso o prohibido del tema como
es el caso de las demandas de sexo con nifias, o descargas de snuff movies.

6
Busqueda realizada en Google del 13 al 17 de diciembre de 2010.



Se muestra a continuacion los datos por afios y por items seleccionados para

hacer las busquedas.

Evolucion enlaces sexo
2005-06 2008 2010
Buscadores de sexo 247.000 4.830.000 544.000
Porno 3.040.000 160.000.000 137.000.000
Chicas 4.140.000 44.800.000 31.500.000
Sexo adolescentes 108.000 303.000 3.040.000
Sado nifias 18.600 260.000 152.000
Pedofilia con nifias 3.870 113.000 152.000
Snuff movies nifias 759 2.500 23.900
Sexo duro 235.000 390.000 1.520.000
Sexo duro con nifias 63.000 97.310 157.000
Nuevos espacios web
2005-06 2008 2010
Videos sexo con nifias No hay datos  No hay datos 412.000
Webcam so6lo sexo adolescentes No hay datos No hay datos 178.000
Chats sexo adolescentes No hay datos ~ No hay datos 614.000
Blogs porno No hay datos No hay datos 21.500.000
Blogs porno nifias No hay datos No hay datos 417.000
Grupos google porno nifias No hay datos No hay datos 37

También se observa en la tabla con fecha de 2010 la aparicion de nuevos
espacios web a los que se han desplazado servicios de sexo, no se puede
comparar su evolucion pues antes no habia datos relevantes al ser
aplicaciones y servicios web cuya extension en la red es reciente.

La venta de sexo, junto a los casinos online, es el negocio mas importante de la
red, ante el que los gobiernos deben actuar en defensa de los derechos de las
mujeres y la infancia.

3.2. Juegos de soporte multimedia

Por otro lado, en el estudio mencionado para el Observatorio de Publicidad no
sexista del Instituto Andaluz de la Mujer, se trabajé con los juegos de soporte
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(ordenadores, consolas, moviles) y con las revistas especializadas, donde se
vio que el panorama no era mejor que en la red. Los juegos modernos ya
incluyen una version de juego online como opcion al juego solitario persona-
ordenador, casi todos los nifios y jovenes usan ya habitualmente la opcion multi
jugador online y lo hacen con nifias y nifios de otros paises o de la casa de al
lado sin que le suponga una complejidad o impedimento especial, por tanto, se
ha desdibujado la frontera entre los juegos online y los juegos de ordenador.

En este tipo de juegos los cambios de modelos en los contenidos son escasos
a lo largo de los afios, han tenido un gran desarrollo grafico, de plataformas y
de sistemas de juego, pero siguen presentando en general propuestas
violentas y sexistas.

Las imagenes, los modelos, las estrategias y objetivos de la mayoria de los
juegos incluyen todos los elementos belicistas, xen6fobos y sexistas que sélo
sirven para enlazar un argumento lineal de buenos y malos, sin matices, sin
legalidad, sin justicia. Los personajes imponen su ley por la fuerza. Suelen
marcar una pauta de agresividad absoluta, en el estudio’ presentado por los
profesores E. Diez Gutiérrez, E. Terron Bafiuelos y J. Rojo Fernandez, se
explica como en los juegos analizados en su estudio: (...) Exhiben altos niveles
de dureza, de exaltacion del vencedor, de menosprecio del derrotado, a través
de ellos se aprende a entender que la forma mas adecuada, si no la Unica, de
resolver los conflictos es a través de la violencia. Podemos engafar, mentir;
podemos asesinar a otros seres humanos y se nos dan premios por ello (mas
vidas, mas energia, mas tiempo, etc.); y cuantos mas asesinemos mas se nos
condecoraré (...)

En todo caso, la violencia en si misma es la estrategia del juego, ejercerla tiene
premio, ganar. No ser violento o muy violento, es una mala posicién de juego,
conduce a perder la partida. La gratificacion por ser lo mas destructivo posible,
es la victoria. El protagonista, es decir, el jugador o jugadora, debe responder a
la agresion sin preguntarse los motivos que lo mueven, pues no hay tiempo
para pensar. El ataque o la defensa se convierten en la Unica opcion de juego
en sustitucion de un espacio para la reflexion y el criterio personal.

Los modelos masculinos siempre repiten el prototipo del guerrero adaptado a
distintos escenarios y situaciones, pero con el mismo esquema violento y
androcéntrico. Un luchador invencible, soldado indestructible, guerrero
poderoso, se representa un arquetipo comun que homogeneiza los personajes
y los eleva a categoria de universal con un desprecio absoluto del enemigo y
su mundo que justifica su destruccion.

| Congreso Internacional sobre Etica en los Contenidos de los Medios de Comunicacion e Internet Granada, 15, 16 y 17 de Octubre de
2001 http://www.ugr.es/~sevimeco
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Las mujeres que se presentan en los juegos estan “cosificadas”, situadas en el
mismo plano que los objetos de poder masculinos, como coches, motos, etc.
En la mayor parte de los videojuegos lo femenino es asimilado a debilidad, a
cobardia, conformismo y sumisién, en entornos de lujo o posiciones de
sometimiento y dominacién masculina, o en posturas de carga erotica evidente,
que dejan ver cual es su papel en la representacion del juego.

El paradigma del éxito es lo masculino, pero los chicos estan sometidos a
seguir un modelo simplista de valores y comportamientos. No pueden expresar
sentimientos, sensibilidad. Ser duros es un valor, deben ser dominadores y
todo es legitimo para obtener la victoria.

Las chicas estan en el lado de la sumisién, de lo secundario, de lo decorativo,
como mercancia sexual. Para ser protagonistas deben adaptarse a los criterios
de competitividad y asumir los valores de los hombres, los modelos
masculinizados del éxito. Se niega la posibilidad de que haya otro esquema en
el que establecer las relaciones en el juego, ni con los deméas. No existe un
modelo que traslade valores, actitudes o comportamientos de las mujeres.
Estos desarrollos producen en las niflas un alejamiento de los juegos y
adolescentes que no se ven representadas en los modelos, ni les suele gustar
las opciones violentas como Unica alternativa de juego.

Es necesario recordar las obligaciones que el Estado Espafiol tiene contraidas
como parte de los tratados internacionales firmados en el seno de Naciones
Unidas. En concreto hay dos tratados ratificados por Espafia que son
especialmente significativos para la proteccion de los derechos humanos en el
mercado de videojuegos: la Convencion sobre los Derechos del Nifio y la
Convencién sobre la Eliminacién de todas las Formas de Discriminacion contra
la Mujer.

El principal avance es el nuevo cédigo de autorregulacion de la industria
europea del videojuego, cédigo PEGI (Pan European Game Information).® Las
empresas estan sometidas al cédigo de autorregulacion (PEGI), las normas
que contiene establecen una clasificacion por edades para videojuegos y la
obligacion de incluir iconos descriptivos de su contenido para que los
consumidores, padres y educadores conozcan que se esconde detras de cada

8 El sistema PEGI fue iniciado en 2001 y gestionado por la Federacién Europea de Software Interactivo (ISFE), el Instituto Holandés de
Clasificacion de Medios Audiovisuales (NICAM) es el administrador de la ISFE asi como el responsable de la implementacion practica
del sistema PEGI y el Consejo de estandares de video (VSC) es el agente del NICAM en Reino Unido. Con motivo de la presidencia
espafiola de la Unién Europea en el primer semestre de 2002 se produjo un importante impulso en el desarrollo del cédigo PEG, se cre6
un grupo de trabajo europeo compuesto por representantes de la industria, gubernamentales y de directivas de clasificacion. Se
presentd en Espafia por la Asociacion Espafiola de Distribuidores y Editores de Software de Entretenimiento (ADESE), y el Ministerio de
Sanidad y Consumo. Es valido hoy en 16 paises: los quince comunitarios con anterioridad a la ampliaciéon a 25 (menos Alemania), mas

Noruega y Suiza. En EEUU un sistema muy parecido a este lleva en funcionamiento desde 1994.
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videojuego. Se aplican al etiquetado de productos de software interactivo
(videojuegos, juegos de ordenador, articulos de educacion (referencia en CD
ROM, independientemente de su formato o método de distribucion), asi como a
la publicidad y promocion de los mismos por cualquier medio. Pero los codigos
de autorregulacién no son de obligado cumplimiento y no parecen suficientes
para confiar en el control de estos productos, pues el mercado se rige por
criterios comerciales, las instituciones y gobiernos deben hacer un esfuerzo en
su legislacion y seguimiento de la aplicacion de las leyes para velar por el
respeto a los derechos de la ciudadania.

El patron androcéntrico sustenta una ideologia belicista y de dominacion sobre
el mas débil y, especialmente, de discriminacion sobre las mujeres. La
socializacion de todos los agentes implicados en la cadena de los videojuegos
(productores, guionistas, desarrolladores, publicistas) dentro de estos
pardmetros culturales contribuye a que se conciban unos productos fieles a su
imaginario masculino, que responden a lo que desde la representacion social
serian los deseos, fantasias y aficiones de los varones.

4. LOS JUEGOS EN INTERNET Y MULTIPLATAFORMA EVOLUCI ONAN
PARA INCLUIRLAS.

La legislacion reciente® en materia de igualdad de oportunidades, la presién de
las asociaciones de mujeres y los organismos de igualdad, denunciando el
tratamiento discriminatorio de las mujeres en los videojuegos ha alertado a
algunos productores de la necesidad de incluir a las chicas en los juegos con
otro papel mas positivo, desempefiando otros perfiles mas activos, lo que junto
a la necesidad comercial de incluir a las nifias y adolescentes entre su publico
consumidor, les ha impulsado a plantear nuevas propuestas destinadas a ellas,
entre las que destacan los juegos de simulacion del estilo de Los Sims, los
preferidos por las adolescentes segun los indices de venta, junto a juegos que
reproducen los supuestos papeles femeninos, ser enfermera, cuidar tu
mascota, decorar tu casa, aprender a maquillarte, etc. Y también, los juegos
protagonizados por chicas que adoptan modelos violentos masculinos pero
cargados de erotismo, el mejor ejemplo es Lara Croft.

Junto a este panorama de pocos cambios en cuanto a los valores patriarcales y
los topicos adoptados para chicos y chicas, el desarrollo de la tecnologia con la
aparicion de las consolas para juegos ha abierto a todos los publicos la
posibilidad de incluirlos en el ocio personal, surgen nuevas opciones basadas

9 . P
LEY ORGANICA 3/2007, de 22 de marzo, para la igualdad efectiva de mujeres y hombres; LEY ORGANICA 1/2004, de 28 de
diciembre, de Medidas de Proteccién Integral contra la Violencia de Género.
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en actividades individuales o de grupo, competiciones deportivas,
mantenimiento fisico, desvelar misterios, o aventuras. La presencia de las
nuevas consolas a partir del 2008 en los hogares ha vuelto a cambiar la
relacion de la infancia y la juventud con el ocio digital, se plantean nuevas
opciones y estrategias de juego en las que las nifias y jovenes se pueden sentir
identificadas. Son mas divertidos si se juegan en grupo aunque tienen opciones
para un solo jugador, la mayoria implica al menos dos personas y permite
hasta ocho jugadores simultaneos.

En este tipo de juegos las niflas y jovenes son muy activas pues si se ven
representadas, las opciones de juego son variadas y no estan basadas
exclusivamente en el uso de la violencia.

La nueva generacion de juegos para este tipo de consolas parece reconciliar a
las nifias con los videojuegos, se han incorporado como jugadoras muy activas
y ya los priorizan en sus listas de regalos, marcando una tendencia positiva en
su relacion posterior con la tecnologia.

5. LAS REDES SOCIALES UN ESPACIO COTIDIANO DE CONVE RSACION

La mejora del acceso a la banda ancha, la implantacion de la telefonia movil
con acceso y la aparicion de nuevas aplicaciones de relacion y comunicacion
marcan el nuevo escenario. La combinacion de estos factores ha dado lugar a
la implantacion social del uso de las funcionalidades 2.0 y las redes sociales
gque ya estan dando el salto a los modviles con tarifas planas dirigidas
especialmente a la juventud.

A esta gran oferta comercial, hay que afiadir el uso extendido entre los jovenes
y adolescentes de los teléfonos mdviles, que han supuesto un desarrollo
importantisimo de software especifico para este terminal que empezé siendo
de comunicacion y se esta convirtiendo en un recurso de ocio electronico. La
red esta llena de pequefios juegos disefiados para los moviles, en los que se
descargan juegos, fotos, sintonias y emoticones.

Actualmente a partir de los 10 afios ya es habitual que los nifios y nifias tengan
teléfono maovil personal. Las compafiias han agotado su campo de venta de
terminales en Espafa, segun la Comision del Mercado de Ilas
Telecomunicaciones (CMT)* que es el organismo encargado de hacer el
recuento, el niumero total esta en 53.962.335 millones lo que supone una
penetracion de mas del 115% en noviembre del 2010. Es decir, en Espafia hay

10
http://www.gsmspain.com/noticias/2081_Lineas-moviles-Noviembre-2010-En-Noviembre-el-total-de-lineas-moviles-.html
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mas moéviles que habitantes, por lo cual las compafiias de telefonia si desean
mantener sus lineas de negocio deben competir por los servicios de contenidos
que pueden ofrecer y las tarifas planas que los incluye, lo que esta
desplazando las tarjetas prepago por los contratos de tarifa plana estudiados
para este bloque de edad con internet en el movil y acceso a las redes sociales
en los iconos de pantalla. Desde hace meses las compaiias de
telecomunicaciéon estan lanzando al mercado terminales con acceso a internet
y tarifas planas vinculadas al uso de las redes Facebook, Tuenti, Twitter... con
grandes campafias publicitarias basadas en las redes sociales y el contacto
constante con “los amigos”.

En la actualidad, la mayoria de los nifios y nifias y jovenes tienen habilidades
informaticas muy desarrolladas, conocen los diferentes soportes y como
manejarlos sin manifestar desconocimiento, rechazo, o miedo a usar las
maquinas, al contrario, son usuarios 0ptimos de ocio electronico. Se mueven
con soltura en espacios multipantalla.

Desde los teléfonos con Internet (Smartphone), se tiene siempre abierta la
conexién, no se suele cerrar la aplicacién, estan todo el dia conectados.
Incorporan las redes o los chats en su cotidianeidad (Tuenti, Messenger,
Washap...), hablan con soltura de sus sentimientos, suben y etiquetan fotos los
fines de semana, y suelen tener en torno a 300 contactos en sus listas de
“Amigos”.

Las redes se han configurado como un nuevo espacio de relacion, una
conversacion incesante, sin interrupciones con el grupo, las nifias y nifios
utilizan el Messenger a partir de los 8 0 9 aflos y conforme crecen van
cambiando de aplicacion a Tuenti, Twitter u otras del estilo, pues estas
plataformas ofrecen servicios de intercambio de fotos, videos y mensajeria
instantanea mas acordes con los usos adolescentes.

Las niflas y jovenes se han incorporado al uso de las redes sociales con
facilidad, los datos muestran que en las redes comerciales las mujeres son
mayoria’*. Son las principales usuarias de la gran mayoria de las redes
sociales y de otras webs 2.0 como blogs, foros, o chats.

Un dato interesante es que las chicas empiezan mas pronto a usar las redes
sociales que los chicos, pues en los rangos de edad de los 14 a los 34 afios
mantienen ventaja sobre los hombres (las mas acentuadas en los rangos 14-17

" os datos, actualizados por Nielsen con fecha de febrero de 2010, muestran cémo, de los méas de 14 millones de
usuarios Unicos del canal de video de Google en Espafia, el 39% tiene entre 18 y 34 afios y el 33% entre 35y 49;
mientras, solo el 11% tiene menos de 18 afios, el porcentaje mas pequefio salvando el 2% que tiene méas de 65 afios.
El 53% de los usuarios son hombres, un 47% son mujeres.
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y 18-24); después de los 34 el sexo masculino lidera en nimero de usuarios
pero sin despegarse mucho.

Algunos datos de participacion de mujeres en las aplicaciones mas habituales
de redes 2.0:

« Bebo encabeza la lista, con un 68% de usuarias femeninas.

» Tagged, Buzznet, classmates.com, todas ellas con una supremacia del
64% de mujeres.

» MySpace con el 64%, es la principal comunidad en linea del mundo.
* Gaia online cae a un 61%.

* Ning son el 59%.

» Twitter, Tuenti y Facebook son el 57% del total.

* Friendfeed y Flickr representan el 55%.

* hi5 un 55% son también mujeres.

* YouTube el portal de intercambio de videos, la proporcion es equitativa
con un 50%.

* deviantART o del.icio.us, otros portales en los que las visitas de
hombres y de mujeres son practicamente idénticas con un 50 y un
50,2% cada uno.

» Digg es la unica red social en la que los usuarios son mayoria masculina
con un 64% de hombres.

* Solo en las redes profesionales como Linkedin las mujeres son minoria,
lo que tiene que ver con su peor implantacibn en los ambitos
profesionales y laborales.

Estos entornos de conocimiento colectivo estan marcando nuevas formas de
relacion, son espacios de conversacion multimedia ricos en formatos y
posibilidades que crean nuevos lenguajes y formas de presentarse en el
espacio publico. A las relaciones sociales habituales generadas por los jovenes
en los espacios educativos, deportivos o0 sociales ahora se suman estas
relaciones online, aumentando la socializacién y la interaccién con el grupo.
Estos usos no sustituyen los anteriores, no conllevan aislamiento, al contrario
aumentan el tiempo y la intensidad de conexion entre el grupo.

Son entornos de comunicacion en los que las chicas se sienten comodas,
suelen asumir el liderazgo en la produccion de contenidos, los han incorporado
como un espacio de identidad y relacién con su grupo.
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Esta circunstancia, aunque ralentizada por la crisis econdémica, permitira que el
uso de las redes se incorpore plenamente al sistema de relacién entre los
jovenes, hay que recordar que las chicas son mas activas en la relacion y la
comunicacion, usan el moévil como medio de contacto social y expresion de
emaociones.

MAS PROACTIVAS, MAS RIESGO DE SER VICTIMAS DE VIOLENCIA

Al ser mas proactivas, también tienen mas riesgo de ser victimas de violencia,
de hecho si se ojea el Tuenti de las adolescentes antes o después aparecen
mensajes obscenos y machistas de su circulo de contactos. La socializacion de
la violencia machista como inevitable siempre presente en los medios, cine,
tv,... y de los comportamientos sexistas llamados micromachismos *? hace
que ellas no perciban peligro en estas actitudes, “eres so6lo mia”, “qué buena
estas”, “sélo puedes quererme a mi”, etc..., como se puede ver en la siguiente
conversacion online a pesar de tono grosero e intimidatorio que emplea “el
anonimo”, la joven mantiene el tono de broma y no corta la conversacion, ni
denuncia el enlace, aunque no tiene certeza de con quién habla, incluso le

agradece sus piropos mezclados con groserias y amenazas.

Didlogo extraido de la red social Ask.fm®® (20-10-2011): Conversacion
mantenida entre una adolescente de 15 afios alumna de un colegio religioso de
Alicante y sus amigas que han creado un grupo, con un personaje anénimo
supuestamente alumno de otro colegio similar de la ciudad. Se ha cambiado el
nombre de la joven por A..., se ha omitido los datos del grupo de amigas, y
también el de los colegios que aparecen en la conversacion para conservar su
privacidad, los comentarios del chico anénimo, uno o varios, que le habla estan
marcados con un punto y las respuestas de ella estan en cursiva.

« A... es posible que llege a cien. a una xavala de trece afios tb le llego y lo hizo y aora ponen en los
ask de la gente el video y todos se rien de ella. yo personalmente lo bajare y se lo hare llegar a todo
el mundo para humillarte

12 ~ . , . s . . . . .

Las pequefias tiranias, terrorismo intimo o violencia “blanda”, denominado por L. Bonino como micro
machismos, se podrian definir a grandes rasgos como las prdcticas de dominaciéon masculina cotidianas
e imperceptibles.

B Ask.fm: una aplicacién de preguntas y respuestas, cuando te registras puedes escribir en tu perfil
usando hasta 300 caracteres, quién quiera puede preguntar sobre cualquier tema. Los que formulan la
pregunta puede revelar su identidad, o no y actuar anénimamente, se elige en una pestaia esta opcion.
Ademads de las preguntas que se hacen los usuarios, la pagina realiza una misma pregunta a todos los
usuarios durante un dia.
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A... has aceptado de verdad lo de la video-respuesta? lo harias?

RETO: A... si esta respuesta llega a 100 me gusta, haces una video-respuesta sin camiseta.
jaceptas?

acepto . stasgsijajaajajaajajajaj

Te pinchastes al ... de verdad?

g no jdrr

No eres virgen no A...?? No sigas engafiando por ai

no e engafiado anadie smplemnte no e cntado nada d mi vida

A... puta

tu madre

Si ke me importa te liastes o no? Ke mas te da decirlo?

si.

haber enserio quien vuelva a insultar a A... va a tener un problema de verdad cofio haber is nos vais
dejando en paz ya y sobre todo dejar de mentir que si discotecas que si mierdas cofio flipao ya te
gustaria a ti que A... te tocara un pelo subnormal !!! vete a medirte la polla gilipollas que d

la quiero, (L)

puta que eres
putaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa
aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa que lo de la discoteca es verdad
gente inventa tantisimo

eres virgen di la verdad,

gno se lo voy a dcir a un anonimo:)14

un poko guarra si k eres A... porke a mi me han contao k uno te la metio ...contindan frases soeces.
Jajaajajajaajajajajja d lo q t han cntado majo, no hay nada q sea verdad. asiq antes d hablarrr
enterate d las cosas ok?y deja d inventar subnormal xd ya t e dicho...q ya t e dicho...haz una novela
no hagas ni casoo!! Tu eres la mejoor!!! 15 (L

gracias, te(L)

me han dicho que te pillaron en una discoteca chupandola yo no digo naaa™" y que luego te pinchaste
a otro en tu casaa

dicho eso, g escriba una novela, PORQ MENUDA IMAGINACION;)

Que ordinaria es la gente!! Las chicas de este ask no son chonis ni por el estilo, son lo mejor del
mundo!! (L

TEEEEAMAMOS

A...por donde te gustan que te den por ...

no nos gustan

¢ Qué mascara te pondrias para ir a un baile de mascaras?

una veneciana xd16

¢,Cual es el deporte mas peligroso?

el amor

como vas con los chicos en estos momentos?

no hay chico

¢, Qué sitios web de redes sociales usas?

Tuenti, facebook, twitter, ask, msn

((LLLLLLLLLLLL et
LL17

gracias, seguro g tu mas(L)

ultimamente te tiran mucho la cafa eh!

" :) (alegria)

> A (ojitos felices)

16

xD (carcajada)

(L) (corazén)
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e hariais una orgia?
NNNNNNNNNNNNNNNNNNNNOOOPPPPPPPPP

* Me encantas y eres muy muy muy muy muy muy muy muy muy muy muy muy maja (L
graciasgracias(L)

e A...eres preciosa y me conoces pero lo que no sabes es quien soy y que me molas
aaaaaaaaaaaaaaah:$is

e no te conozco mucho, pero por lo que veo es que eres una maravillosa persona y una de las
personas mas guapas que he visto nunca.... Ojala algun dia pueda ser tu amigo
000000000h, :$ muchisimasgracias, geemajisimo

e ers midiosay quiero estar contigo
gracias:$

« teamo
ajjajaajajaja gracias

« A...serumorea que eres un pokito... p*tilla, xq te vieron chupando... mas frases soeces...
pues nvez d escuchar lo g se rumorea mehor me conocesy .

e quiero que seas virgen pero cOmo sea mentira te mato...un bss y tkm...
cofio g me matasss?jodr..no a la violencia!

e enserio A... esque no me lo peudo creer eres mi diosa te quiero un monton de verdad y todos los
dias deseo ser como tu esque eres la mejor y todo lo mejor que se puede ser flipo contigo eres
guapisima y preciosa
Gracaiaas una bsto tek

O e T A . 5

855 36 L]

reputstns lemguits  regaios
- Diajar de sequi

T8 Hazon mgeio

just be

& Proguntar anénimamants Imcluir bu infarmacsée usuana

Preguntar
respuestas

de momento caral le ha puesto 10 CUSNOS 3 VENIUra ¥ e30 Para & es muy patetico. tu se los
pendrias b7
YO No pINQo cuemos a nadie.. pero ensena dejar va a canol y ventwa | esguee shiuvieran que ver aips
conmigo. FERG NON
Ext
" e —
Quees
PosESae
Haea 5 b o—
£Qué cancisn describe mefor tu dia de hoy?
85 una tala el raajar [ajajajajagaja

ds=snls

Hace & poran aprammad

as visto # ask d los istas? basicamente x uno d ells y a1 cosas d una d vosotras xD
o5l q pesaados jodar. Ao 05 abums?

La pantalla corresponde al perfil del grupo donde se desarrolla la conversacion
referida, es un grupo de cuatro amigas que mantiene conversaciones con
personas andnimas, se han disimulado sus fotos para mostrar el perfil.

¥ $ (tengo suerte)
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Este intercambio se ha prolongado los dias 19, 20, 21 y 24 de octubre
mantiene el mismo tono insultante para ella, que sigue sin reconocer el peligro
y mantiene la conversacion. En estas situaciones es habitual que intervenga en
su defensa algun amigo de la pandilla, en este caso un compafero de
urbanizacibn se hace una cuenta para participar en la conversacion y
defenderla.

Esta chica tiene un perfil en FB mucho mas suave, ella sabe que es un espacio
abierto y los temas mas escabrosos, los deriva a su cuenta de Ask.fm, que por
el tipo de aplicacion permite el “juego duro” y el anonimato.

Las redes mas instaladas entre la juventud (Messenger, Facebook y Tuenti)
son espacios que oscilan entre el intercambio de tonterias con exclamaciones
reiteradas, asuntos escolares de examenes, notas, tutores, etc, y romanticas
declaraciones adolescentes de amor, generalmente son conversaciones
“blandas” entre la pandilla con alguna subida de tono de vez en cuando, con
comentarios machistas y groseros que ellas parece no rechazar, y en las que
eventualmente se producen casos de acoso digital sobre las nifias, por sus ex
novios 0 amigos de este, en los grupos que he consultado sélo han referido dos
casos, de una nifia de 13 afios que ha tenido que pedir ayuda a sus padres y
plantear una denuncia sobre su ex novio de 14 por que le acosaba
constantemente chateando con la BlackBerry. Y otro caso de una nifia de 15
afios que “un amigo” no dejaba de mandarle mensajes noche y dia.

Tanto, chicos como chicas, suben las fotos de las vacaciones y fines de
semana, es un fendbmeno nuevo pues ellos y ellas quedan en grupo para
hacerse fotos y subirlas, las camaras digitales les permiten retocarlas con
programas de edicidén grafica y subir una seleccion. Las chicas especialmente
suben primeros planos suyos y fotos del grupo de amigas posando, los chicos
también lo hacen pero sus “posados” resultan mas inocentes en esta edad.

Ellos mismos me comentan, que muchas veces no se dice nada para no poner
en evidencia a otros compaferos, por tanto, hay que incluir este silencio en la
valoracion de los casos que relatan, de lo que se deduce que son menos de los
que realmente se producen.

Pero los adolescentes, como hemos visto también usan otros sitios en los que
entran en territorios muy peligrosos y siempre con lenguajes violentos.

Los modelos y actitudes ante la violencia son las mismas que después de
mayores constituyen los patrones de agresion y sometimiento. Las nifias y
jovenes no detectan el peligro de estas actitudes, no cortan de raiz los juegos y
groserias en las que las insultan e incluso amenazan, ni denuncian la agresion,
creando el caldo de cultivo de posteriores agresiones.
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En resumen, otra cara mas de la violencia patriarcal que sélo se puede afrontar
con educacion, formacién y denuncia. Pero no quiero acabar con una vision
s6lo negativa de las redes, son espacios muy ricos que afiaden oportunidades
y ofrecen nuevas estrategias de relacion y comunicacion, aportan otras formas
de socializarse, no aislan, al contrario abren horizontes.

21



6. BIBLIOGRAFIA

Adolescentes digitales. Coord. Manuel Espin. Fundacion Atenea y Forum
Intercultural. Revista de estudios de juventud. Marzo 2011 | N° 92. Madrid.

Bertomeu, A. (2009) Sociedad de la Informacién en femenino. Instituto de la
Mujer. Ministerio de Trabajo y Asuntos Sociales. Madrid.

Castanio, C. (dir.) (2008) La Segunda Brecha Digital, Col. Feminismos. Ed.
Cétedra, Madrid.

Claves de la alfabetizacion digital. Coord. Rafael Casado. Cuaderno n° 2.
Coleccion Fundacion Telefonica. Ariel. Diciembre 2006. Madrid

Thompson, K. (2006)."Violent and explicit video games: informing parents
and protecting children” Hearing by the Subcommittee on Commerce, Trade,
and Consumer Protection, House Rayburn Building.
URL:http://fenergycommerce.house.gov/108/Hearings/06142006hearing1921
/hearing.htm

Protégeles, Civértice, Defensor del menor (2006). Videojuegos, menores y
responsabilidad de los padres. Madrid.
URL:www.portaldelmenor.es/data/libros/guia.pdf

De Miguel Pascual, R. (2006). Cuestiones en torno al poderoso efecto de
los videojuegos violentos: Del neoconductismo a la cognicion social. Icono
14 n° 7. Universidad Carlos 11l de Madrid.
URL:http://www.iconol14.net/revista/num?7/articulos/roberto%20miguel.pdf

Levis, D. (2005). Videojuegos y alfabetizacion digital. “Aula de innovacion
Educativa”, Editorial Grao, n° 147. Barcelona.

Diez Gutiérrez, E. J. (Dir), Terron Bafuelos, E.; Garcia Gordon, M.; Rojo
Ferndndez, J.; Cano Gonzalez, R.; Castro Fonseca, R.; Valle Florez, R. E.;
Fontal Merillas, O.; Morala Bueno, J. D. (2004). La diferencia sexual en el
analisis de los videojuegos. Editado por C.I.D.E. (M° de Educacion y
Ciencia) e Instituto de la Mujer (M° de Trabajo y Asuntos Sociales)
URL.: http://mwww3.unileon.es/dp/ado/ENRIQUE/Public21.htm

Amnistia Internacional. Seccion espafiola (2.004). Con la violencia hacia las
mujeres no se juega. Videojuegos, discriminacion y violencia hacia las
mujeres. URL: http://www.es.amnesty.org

F9 Grupo de trabajo "Aprovechamiento Didactico de los Juegos de
ordenador en la Escuela Primaria y en Eso" asesorado por Begoiia Gros

22



Salvat. (2.004) Videojocs a l'aula. Analisis de Videojuegos. Barcelona.
URL: http://lwww.xtec.es/~abernat/castellano/propuest.htm

Bertomeu Martinez, A. (2004). Violencia sexista en las tic. Observatorio
Andaluz de la Publicidad no sexista. Instituto Andaluz de la Mujer. Sevilla.
URL.: http://www.iam-publicidad.org/

Comision Europea. (2003). PEGI cdédigo de la Union Europea sobre sexo,
drogas y violencia en los videojuegos. URL: http://www.pegi.info/index.html

Esnaola Horacek, G.A. (2003). Aprender a leer el mundo del siglo XXI a
través de los videojuegos. Etic@net, 1, 1-10. Instituto de la Mujer. Madrid.
URL:http://www.mtas.es/mujer/publicaciones/docs/libro-videojuegos.pdf

Rodriguez, E. (coordinadora) (2.001). Jévenes y videojuegos: espacio,
significacion y conflictos. Instituto de la Juventud (INJUVE) y Fundacion de
Ayuda contra la Drogadiccion (FAD). Madrid.

URL: http://www.mtas.es/injuve

Diez Gutiérrez, E.J. Universidad de Leodn; Terron Bafiuelos, E. EOEP. Leon;
Rojo Fernandez, J. IES. Benavente. (2001). Violencia y videojuegos.
URL:http://www.ugr.es/~sevimeco/biblioteca/etica/Violencia%20y%20videoj
uegos%20(Etica).doc.

Ortega Carrillo, J. A. (2001). La educacion en medios de comunicacion e
internet como instrumento para el desarrollo de una cultura de paz.
URL:http://www.ugr.es/~sevimeco/revistaeticanet/numero4/Declaracion/Decl
aracion.htm

Informe Defensor del Pueblo (2000-2006). Violencia escolar: el maltrato
entre iguales en la educacion secundaria obligatoria. Madrid
URL: http://www.defensordelpueblo.es

7. DOCUMENTOS FUENTE

INFORME GENERO eEspafia_09. FUNDACION ORANGE. Elaborado por
Angeles Sallé, Angustias Bertomeu y Cecilia Castafio

IGUALDAD EN LA SOCIEDAD DE LA INFORMACION // UNA SOCIEDAD
DE LA INFORMACION PARA LA IGUALDAD (2007) Elaborado por
Angustias Bertomeu, Angeles Sallé y Cecilia Castafio para la Organizacion
Sectorial de la Sociedad de la Informacion (OSSIC).

23



CLAVES NO SEXISTAS PARA EL DESARROLLO DEL SOFTWARE (2008)
Angustias Bertomeu Martinez.

PLAN ACCION PARA LA IGUALDAD ENTRE MUJERES Y HOMBRES EN
LA SOCIEDAD INFORMACION (2009-2011) Ministerio de Igualdad.
Instituto de la Mujer.

LA BRECHA DIGITAL DE GENERO: AMANTES Y DISTANTES.
(2009) Observatorio E-igualdad de la UCM. C. Castafio, J. Martinez, S.
Vazquez, JL Martinez.

24



